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“Quando eu era criança, saí À 
para caminhar e encontrei 
um lago. Foi uma enorme 
surpresa para mim! Quando 
eu viajava pelo país Japão) 
sem um mapa, descobrindo 
coisas maravilhosas durante a 
jornada, fui percebendo como 
era a sensação de sair para 
aventuras como essas.” 

— Shigeru Miyamoto, Diretor de The Legend of Zelda 1. 
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OR DESCOBERTAS: 


O DESIGN MULTIPLICATIVO EM BREATH OF THE WILD 


The Legend of Zelda nasceu na década de 80. Nessa 
época, muitas franquias gigantes de videogame estavam 
começando a surgir, como Mega Man, Mario, Pac Man e 
Donkey Kong. 

A maioria destes jogos foi criado com um objetivo 
principal destinado ao jogador — algo específico, concreto e 
linear. 

Eles foram feitos para passar de fase, vencer os 
“chefões” e alcançar altas pontuações. 

Comparado às obras da época, Zelda apareceu com 
um pensamento diferente: ele foi criado para trazer uma 
experiência divertida através da exploração. 

Miyamoto queria que Hyrule fosse desbravada 
pelos jogadores, proporcionando divertimento através das 
descobertas no mundo de Link. 

Ele queria trazer a mesma sensação de realização e 


felicidade que tinha quando descobria lugares diferentes 
em suas viagens pelo Japão. 

No resultado final de Zelda, era possível andar 
para todas as direções e até começar direto pelas fases 
mais “avançadas” — e através da exploração, era possível 
descobrir itens, pessoas, mecânicas e lugares incríveis. 

Miyamoto provavelmente não sabia na 
época, mas estava definindo e refinando conceitos 
de Game Design que serviriam de referência para 
muitas gerações de jogos que viriam a seguir. 


Anos depois... 


Assassin's Creed III (2012). 


Mais de 30 anos depois, as tecnologias e 
possibilidades evoluíram, junto com os estudos, conceitos 
e repertório de jogos. 

Os mundos abertos ficaram gigantescos. Mas 
em vários casos, nosso “divertimento” nos games não 
acompanhou esse crescimento geográfico. 

Mesmo com as ótimas referências do passado, 
como Zelda e Ultima, e com a tecnologia mais avançada, 
muitos jogos não foram capazes de trazer experiências tão 
favoráveis como as que tivemos com estes jogos antigos. 

As razões são diversas, e a discussão pode se 
estender muito, mas eu gostaria de resumir e partilhar um 
ponto de vista sobre esse problema: 


Muitos jogos bloqueiam nosso potencial como 
descobridores. 


' e) 


Need for Speed: Payback (2017). 
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MAKETHEGAME 


Quantos jogos de mundo aberto você jogou onde 
só 10% do mapa está disponível até você completar X 
número de quests? 

Quantos jogos facilitaram (ou estragaram) suas 
descobertas com centenas de ícones coloridos no mini 
mapa? 

Muitas decisões de game design desses jogos 
afunilam oportunidades de exploração e divertimento. 


Até a própria franquia Zelda, ao longo dos anos, 
perdeu parte da essência encontrada no Zelda 1: da 
diversão por exploração e descoberta. Todos os jogos 
subsequentes optaram por seguir um design mais Linear. 


ATÉ BREATH OF THE WILD! 


Em 2017, a Nintendo presenteou o planeta com 
Breath of the Wild, um novo marco na história da série 
Zelda que trouxe um frescor para a indústria de jogos 
inteira. 

Em BotW, é possível andar para todas as direções 
e até começar direto pelas fases mais “avançadas” — e 
através da exploração, é possível descobrir itens, pessoas, 
mecânicas e lugares incríveis. , 

A descrição acima lembra algum outro jogo? E 
exatamente a mesma que eu usei para descrever o Zelda 
1, 

Pois a equipe de Breath of the Wild buscou 
resgatar e ampliar a essência da diversão por descobertas 
encontrada no primeiro jogo da série. 
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Só que tem mais: o novo Zelda veio com um tempero de 
Game Design secreto, que tornou Hyrule ainda mais viva 
e permitiu mais possibilidades de exploração. 


O PROTOTIPO DE BREATH OF 

THE WILD 

Para testar o potencial desse conceito (tempero) 

secreto, a equipe criou um protótipo — um Breath of the 
Wild de Nintendinho. 

ad de dá 


e. 


Esse protótipo lembrava visualmente os primeiros 
jogos da série, mas mecanicamente se apresentou bem 
mais intrigante. 

Link atirava flechas que se incendiavam ao 
encostar nas chamas de fogueiras. 

Caso as flechas incendiadas acertassem alguma 
árvore em sua trajetória, a árvore se queimava, tornando- 
se um grande tronco de madeira. 

E caso Link empurrasse esse tronco de madeira 
para o rio, ele se tornaria uma plataforma, que permitiria a 
passagem pela água. 

Essas diferentes interações entre os objetos e 
elementos do jogo foram os primeiros passos para fazer o 
tal tempero especial. 

Que nada mais é que um Sistema, que Hidemaro 
Fujibayashi, Diretor Criativo do jogo, apelidou de Design 
Multiplicativo. 

Ele disse que o Design (ou Gameplay) 
Multiplicativo acontece quando os objetos reagem às 
interações do jogador, mas quando os objetos também 
reagem uns aos outros. 


O DESIGN MULTIPLICATIVO E 
A QUIMICA 


Pergunta: Tecnicamente falando, como 
os desenvolvedores pensaram nesse sistema de 
“multiplicação” das possibilidades de interações? 
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| The Legend of Zelda: Breath of the Wild (2017). 


Numa palestra da GDC de 2017, Takuhiro Dohta 
explicou como foi o processo de pensamento por trás das 
mecânicas do jogo. 

Em Breath of the Wild, além das mecânicas de 
Física — como o Magnetismo e a Stasis —, foi criada uma 
Engine de Química para o projeto. 

Eles definiram três regras químicas principais 
para 0 jogo: 


1. Um elemento pode alterar o estado de um 
material no jogo. Por exemplo: O fogo queima uma 
árvore. 

2. Um elemento pode alterar o estado de um 
outro elemento no jogo. Por exemplo: o fogo de uma 
tocha apaga ao entrar em contato com a chuva. 

3. Um material não pode alterar o estado de 
outro material no jogo. Por exemplo: uma maçã não 
altera o estado de uma árvore. 


Foi através dessas regras químicas somadas às 
mecânicas de física do jogo que foi possível trazer mais 
realismo à nova Hyrule. 

Essas regras permitiram que quase qualquer 
objeto/elemento fosse capaz de interagir com outros 
objetos/elementos no jogo. 

Imagine que você incendiou uma árvore: o fogo 
vai se espalhar para árvores e matos próximos. 

Imagine que começou a chover: o fogo irá se 
apagar mais rapidamente. 

Imagine que você está vestindo um elmo de metal 
nessa chuva: é bem provável que caia um raio na sua 
cabeça! 

E assim adiante... 


AMPLIANDO AS POSSIBILIDADES 
DE EXPLORAÇÃO 
Agora podemos pensar: Como o Design 


Multiplicativo aprimora nossa experiência de exploração e 
descoberta em Zelda? 


Primeiro precisamos deixar claro que a 
exploração/descoberta não se refere somente à “explorar 
geograficamente”. Essa é apenas uma possibilidade! 

Também temos: 


- As explorações de mecânicas —» como descobrir 
que é possível cozinhar uma maçã com uma tocha. 


- As explorações de conteúdos — como descobrir 
itens e baús secretos em dungeons! 


- As explorações de narrativas — como a descoberta 
de um plano secreto de uma personagem em uma 
conversa opcional com um NPC. 


Como o sistema do Breath ofthe Wild aplicou esse 
Design Multiplicativo, é possível presenciar um potencial 
de descobertas mecânicas elevadíssimo. 

Alguns exemplos de possibilidades: 


- Fazer um “barco” com um tronco de árvore; 
- Surfar com escudos; 
- Voar em caixas; 


- Jogar itens de metal nos inimigos para atrair raios e 
matá-los eletrocutados. 


- Levar uma rocha do começo do Game até a batalha 
final contra Ganon. 


Não me pergunte por que alguém faria essa 
última opção: mas você pode. E isso que torna esse Zelda 
tão mágico! 


MAKETHEGAME 


Apesar de existir um gigante potencial de 
descobertas mecânicas, a nova Hyrule está também 
populada com incontáveis possibilidades de descobertas 
de conteúdos, narrativas e geográficas. 


O DESIGN ADITIVO 


Podemos apelidar de Design Aditivo quando 
encontramos o oposto do Design Multiplicativo. 

Em Ocarina of Time, em um dos primeiros puzzles 
do game, Link precisa pôr fogo em um graveto para fazer 
uma tocha. 


A mecânica em si é bem interessante e “realista” 
superficialmente. Ela é um ótimo exemplo de Design 
Aditivo: 

Esse sistema é feito para solucionar UM puzzle 
específico. Ele funciona como uma chave para abrir 
uma porta. 

Consideremos o Design Multiplicativo de BOTW 
nesse cenário: 

Um elemento (fogo) pode alterar o estado de 
um material (graveto). Até aqui, Ocarina of Time está 
de acordo com a engine química. 

Mas e todos os outros materiais do jogo? Por que 
não interagem com o fogo em Ocarina of Time? 

Nada de inimigos queimados ou itens queimados? 
Só o graveto, e só nessa parte do jogo? 

Isso faz dele um design que não multiplica as 
possibilidades, apenas adiciona uma nova. Logo, Design 
Aditivo. 

Já no último Zelda, você pode atear fogo em um 
graveto, pode queimar frutas, grama, madeiras, goblins e 
provavelmente só estará limitado pela sua criatividade (e 
pela maldade). 
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Com isso, nossas possibilidades se multiplicam, 
os objetos e fenômenos do jogo conversam entre si, sem 
necessariamente existir nossa intervenção. 

Inclusive, existe um vídeo demonstrativo no 
YouTube com as DEZENAS de formas possíveis de se 
começar um fogolincêndio em Breath of the Wild. E bem 
divertido. 


OUTROS JOGOS TAMBÉM 
MULTIPLICAM? 


Será que até hoje só a equipe por trás do BOTW 
pensou e aplicou um Design Multiplicativo em um jogo? 

A resposta é claramente não. Existem outros 
exemplos de diferentes jogos com Gameplays 
Multiplicativos. 

Em Don't Starve Together, se você atear fogo em 
uma árvore, 0 fogo se espalha por tudo ao redor (como na 
Regra 1 da Engine Química de Zelda). 


Don't Starve Together (2016). 


Depois do incêndio, as árvores se tornarão 
pedaços de carvão e cinzas, e você poderá utilizá-los em 
suas invenções e receitas. 

Mas caso comece a chover enquanto você 
queima a floresta, o incêndio apaga rapidamente ao entrar 
em contato com a água (como na Regra 2 da Engine 
Química). 


Isso são os objetos reagindo 
às interações do jogador, mas 
também reagindo entre si. O jogo é 
basicamente um sistema vivo! 
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TUDO SE RESUME EM 
DIVERSAO! 


Todo jogo (ou ao menos a maioria deles) tem o 
objetivo de trazer diversão e entretenimento aos seus 
jogadores. 
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E existem inúmeras formas de alcançar esse 
objetivo. Não tem “certo” ou “errado”. Divertir ao instigar a 
exploração é uma escolha de Game Design, que pode ser 
funcional ou não para nossos projetos. 

The Legend of Zelda é uma das grandes 
referências de sucesso que temos nesse quesito, mas 
é importante notar que até jogos mais lineares da série, 
como Skyward Sword, também conquistaram o coração 
dos jogadores e fãs. 

No final das contas, Linearidade V.S. Não- 
Linearidade, Design Multiplicativo e Diversão Por 
Descobertas são apenas algumas das milhares de 
ferramentas que estão à nossa disposição como 
Game Designers. Cabe a nós fazer as escolhas com 
intencionalidade para melhor atender nosso projeto. 

A equipe de BotW escolheu o mundo aberto e 
não-linear porque queria trazer uma experiência específica 
para o game. 

Mas e você? Qual é a experiência que você quer 
trazer aos jogadores com seu jogo? 

Pense um pouco sobre isso. Inspire-se no que te 
move! Shigeru Miyamoto desenhou muitos dos melhores 
jogos de videogame de todos os tempos ao trazer à tona 
suas experiências felizes da infância. 

Abaixo estão listadas as referências e inspirações 
deste artigo. Espero que elas sirvam de apoio na sua 
jornada. Bons estudos! 


Game Over: Press Start to Continue. 
Página 51. 
Exploration in Games - Four Ways 
Players Discover Joy. 
Breaking Conventions with The 
Legend of Zelda: Breath of the Wild. 
Zelda: Breath of the Wild - 
How to Start a Fire (ALL METHODS)). 
Good Game Design - Breath of 
the Wild: Open World Done Right. 
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